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児童のプログラミング的思考の育成 
―総合的な学習の時間におけるプログラミング教育の授業開発
を通して― 
田嶋  佑基  
千葉大学教育学部委託研究生  
 
 
	 2020年から全面実施される新学習指導要領では、小学校からプログラミング教育が実施されることが明文化された。し
かし、多くの実践を見る限り、よりよい社会づくりを目指して実際の社会や地域の問題を解決するためにプログラミング
を用いるといった、課題に真正性のある取り組みは少ない。そこで、児童のプログラミング的思考を育成するために、
総合的な学習の時間において、地域素材を利用し、課題に真正性を持たせた問題解決型のプログラミング教育の
授業を行った。その結果、自ら設定した課題に対して、相手意識をもって主体的にプログラミングに取り組み、
プログラミング的思考を働かせている様子が見られた。これから、総合的な学習の時間においてのプログラミン
グ的思考の育成には、真正性のある課題設定とプログラミングを活用させる場面の設定が有効であることがわか
った。 
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1. はじめに 
 
	 情報技術が高度に発展した社会を生きていく児童に
とって情報活用能力の育成に関わるプログラミング教
育を通してコンピュータを理解し、適切な活用をしてい
くことは、将来どんな仕事に就くとしても重要なことと
なっている。このことから、2020 年度から全面実施さ
れる新学習指導要領では、小学校からプログラミング教
育が実施されることが明文化された。 
文部科学省（2018）が作成した「小学校プログラミ
ング教育の手引」では、プログラミング教育について「①
プログラミング的思考を育むこと。②プログラムの働き
のよさ、情報社会がコンピュータ等の情報技術によって
支えられていることなどに気付くことができるように
するとともに、コンピュータ等を上手に活用して身近な
問題を解決したり、よりよい社会を築いたりしようとす
る態度を育むこと。③各教科等の内容を指導する中で実
施する場合には、各教科等での学びをより確実なものと
する。」1と示されている（p.11）。 
プログラミング的思考を育む理由として、文部科学省
（2016）「小学校段階におけるプログラミング教育の在
り方について（議論の取りまとめ）」2（以下では「議論
の取りまとめ」と記す）の中で、「『プログラミング的思
考』を身に付けることは、情報技術が人間の生活にます
ます身近なものとなる中で、それらのサービスを受け身
で享受するだけではなく、その働きを理解して、自分が
設定した目的のために使いこなし、よりよい人生や社会
づくりに生かしていくために必要である。」と述べられ
ている。つまり、目的を達成するためにプログラミング
的思考を活用し、社会づくりに生かしていくことが重要
だと考えられる。しかし、多くの実践を見る限り、より
よい社会づくりを目指して、実際の社会や地域の問題を
解決するためにプログラミングを用いるといった、課題
に真正性のある取り組みは少ない。高木ら（2017）は、
「『真正性』とは，教室における学習過程を，日常生活
や社会に存在する真正の過程に近づけようとするもの
である。」3と述べている。 
そこで、本研究では、身近な地域の諸課題を解決する
プログラミング教育の授業開発を行う。身近な地域の諸
課題を扱うことによって、児童は相手意識を持ってプロ
グラミングを問題解決の手段として認識していくこと
ができる。そして、身近な社会や人々と直接かかわる問
題解決型の学習活動を行い、総合的な学習の時間で取り
組まれている、真正性のある課題と外部人材を活用する
ことで、児童が主体的に活動できる単元を構成する。そ
れによって、児童はプログラミングを自分たちに必要な
ものとして活用するようになり、プログラミング的思考
の育成ができるかを検証し、有効性と課題を示す。 
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2. プログラミング教育に関する基礎的研究 
 
2.1. プログラミングの基礎的概念 
東京学芸大学プログラミング教育研究会（2019）は、
プログラミングに関して、「問題解決を図りたい対象世
界をコンピューターで処理する（プログラムを書く）た
めには、対象世界のモデル化が必要です。与えられた問
題に対して、いきなりプログラムを作成することは難し
く、一般には、対象世界の問題を吟味し問題の抽象化を
図り、『設計』と呼ばれる段階を経て、どのようなプロ
グラムを作成すべきかの見通しを立ててからプログラ
ムを書きます（コーディングします）。」4と述べている。
問題の抽象化とは、問題の核心となる要素を見つけるた
めに、余分な部分を取り除いて単純化し、核心部分の概
念を抽出する。さらに、複雑な問題を分割することで一
つ一つの問題を簡単にすることである。このことから、
プログラミングを行う上では、課題をしっかりと吟味し
てゴールを明確化していくことが大切であると言える。 
 
2.2. プログラミング的思考の定義 
プログラミング的思考は、「議論の取りまとめ」にお
いて次のように定義されている。 
 
自分が意図する一連の活動を実現するために、どの
ような動きの組み合わせが必要であり、一つ一つの
動きに対応した記号を、どのように組み合わせたら
いいのか、記号の組み合わせをどのように改善して
いけば、より意図した活動に近づくのか、といった
ことを論理的に考えていく力 
 
この定義は、コンピュテーショナルシンキングの考え
方を踏まえ、プログラミングと論理的思考との考え方を
整理しながら定義された言葉とされている。上の定義で
用いられている語句は次のように解釈できる。「自分が
意図する一連の活動」とは、問題を洗い出し課題を明確
にすることである。「どのような動きの組み合わせが必
要」とは、課題解決のために大きな問題を小さく分けて、
解決しやすい問題に分けること（分割）である。「一つ
一つの動きに対応した記号」とは、分割した一つ一つの
動きをコンピュータが理解できる言葉で書き換えてい
くこと（抽象化）である。「どのように組み合わせたら
いいのか」は、抽象化された記号（言葉）を順次・分岐・
繰り返しなどを用いて適切に並び替えること（組み合わ
せ）である。「記号の組み合わせをどのように改善」と
は、意図した活動に向けて違いを直すこと（修正）であ
る。「より意図した活動に近づくのか」は、組み合わせ、
修正したものが意図した活動になっているかを確かめ
ること（検証・評価）である。以上の解釈に基づけば、
図１ 「想定」から「実際」までのプロセス 
 
プログラミング的思考の手順に従って課題解決に向か
うことで、学習者のプログラミング的思考が育まれると
考える。また、小林ら（2019）は、プログラミング的
思考とは、図 1 のように「想定から実際を見通せるこ
と」を意味するとし、「この想定する力を磨くためには、
『動作』で得た結果を適用し、一般化・抽象化したり、
組み合わせを変えたりしながら、『動作→実際』まで論
理的に導くことが必要です。」5と述べている。これは、
単純にプログラミングをしていくのではなく、常にどの
ような結果になるかの根拠をもって考えながら試行錯
誤を繰り返す必要があることだといえる。 
 
3. プログラミング的思考を育む総合的な学習
の時間における課題設定と単元構成 
 
3.1. 総合的な学習の時間におけるプログラミングを
生かした真正性のある課題設定 
総合的な学習の時間においては、学習指導要領による
と、「実際の生活の中にある問題や地域の事象を取り上
げ、それらを実際に解決していく過程が大切であり、そ
のことが総合的な学習の時間の充実につながる」6。児
童が課題を自分の事としてとらえ、実際に行ってみるこ
とができることができるという点で、こうした問題や事
象は真正性のある課題といえる。そこで、コンピュータ
の良さを生かし、プログラミングで地域の課題を解決す
るといった課題設定をすることによって、児童の主体性
が高まり、プログラミングを活用しながらプログラミン
グ的思考を育むことができると考えられる。プログラミ
ングは、プログラミングのために新たに課題を設定する
のではなく、これまでの取り組みをよりよく解決するた
めに取り入れるものと考えることができる。本研究では、
児童がこれまでの総合的な学習の時間で取り組んでい
る地域素材の稲作活動を課題とした。そうすることで、
課題の真正性と情報の収集の時間を確保できると考え
る。実践校の児童は、稲作活動についてはすでに多くの
課題意識を持っており、かつ、それに対する調べ学習も
人工知能社会における教育に関する実践的研究(2)（2020） 
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行っている。これを教材とすることでプログラミングの
活用に意味と達成感を与えられるとともに、地域への愛
着も深めることができると考えられる。 
 
3.2. プログラミング的思考を育む単元構成 
単元構成を行うにあたり、以下の 3 点に留意した。 
（1）プログラミングツールに慣れる時間を確保する。 
（2）プログラミングの前に、設計を行ってゴールを明
確にしてプログラミングする。	
（3）児童が試行錯誤を繰り返せる時間を確保する。	
（1）に関して、文京区立湯島小学校の研究紀要（2019）
では、情報活用の実践力の習熟の 3 段階として表１の
ようにまとめられている7。プログラミングを課題解決
の道具として用いるには、使い方に慣れていないと道具
の使い方に注意が傾いてしまい、課題解決に思考が向か
ないということが考えられる。 
 
表 1 「情報活用の実践力」習熟の 3 段階（一部抜粋） 
 
このことを踏まえ、様々あるプログラミング教材とし
ては、なるべく操作の習熟に時間がかからず、かつ、創
造性が担保されているという点で図 2 の SONY の
MESH を選んだ8。MESH は様々なブロックごとに一
つずつセンサーが内蔵されている。それをタブレット端 
末と無線接続して、画面上でブロックをつなぐことでプ 
 
 
図 2  SONY	 MESH 
 
ログラミングを行うことができる教材である。また、カ
リキュラムマネジメントの視点から道具の使い方に慣
れる時間を確保するために、理科の学習と同じ教材を用
いることによって、その時間を確保した。すべての機能
を使うわけではないので必要最低限の機能のみ説明し、
それ以外の機能については、必要になった班ごとに個別
に説明した。 
（2）に関しては、やみくもにプログラミングを行う
のではなく、意図した動きになるように組み合わせを考
えていくことが大切である。藤川（2019）は、プログ
ラミング的思考と論理性について、「プログラムが意図
通り動くということを動かす前に説明できることが重
要」と述べている9。これを踏まえ、プログラミングす
る前に、児童たちが設計したプログラムがどのように動
くのか説明する時間を入れた。 
（3）に関して、プログラミング的思考を育むために
はプログラムを作成して、検証し、問題点を見つけて、
原因を考え修正するといった、デバッグと呼ばれる作業
を含めた試行錯誤の時間を十分に確保する必要がある。
そこで、単元の構成として、一度作ったものを中間発表
で検証したのち、もう一度修正する時間を設けた。表 2
が作成した単元計画である。 
 
 
 
段階	 「情報活用の実践力」の習熟段階	
１	 道具の使い方を知り、道具になれる。	
２	 道具を使いこなして目的を達成する。	
３	 道具を使いこなすうえで注意しなければならな
いことを考える。	
時数	 単元構成の流れ	 プログラミング的思考	 内容	
理科（１）	 	 組み合わせ	
電気の利用	
「人がいるときにだけライトを光らせる節電プログラムを考えよう」	
１	 課題設定	 分割	
「自分で取り組みたい課題を決めよう」	
農家さんから依頼された課題を細かく分けて、解決できそうな問題を
選び、具体的な解決のための手立てを考える。	
２	
設計	
（モデル化）	
抽象化	
組み合わせ	
「チャート図を MESH の言葉で書き換えよう」	
手立ての順序や組み合わせを考え、MESH の言葉で書き換えていく。	
３	
４	
プログラミング
（コーディング）	
組み合わせ	
検証（評価）・修正	
「MESH でプログラミングしよう」	
作成したチャート図を修正しながらプログラミングを行っていく。	
５	 テスト	 検証（評価）	
「中間発表会」	
作成したプログラムの要点を伝えて、実演しながら農家さんにプレゼ
ンテーションを行い、助言と評価をもらう。	
６	 最終調整	 修正	
「プログラムを修正しよう」	
実際に動かしてみた様子と農家さんからのアドバイスをもとに、プロ
グラムを修正する。	
７	 運用	 検証（評価）	
「実際に動かしてみよう」	
（田んぼとビニールハウスに設置）農家さんが利用後、講評をもらう。	
８	 まとめ	 一般化	
「身の回りの物を便利にしてみよう	 Society5.0 にむけて」	
今回作成したプログラムをもとに、ほかに活用できそうな場面を考え、
プログラムを構想する。また、情報モラルについて考える。	
表 2 単元計画（理科 1 時間	 総合的な学習の時間 8 時間） 
児童のプログラミング的思考の育成 
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4. 授業の実践と考察 
 
4.1． 授業実施の概要 
対象	 小学校第 6 学年（1 組 35 名、2 組 35 名の２クラ
スを対象に別々に実施した） 
授業者	 田嶋佑基（執筆者） 
期間	 2019 年 9 月 24 日～10 月 23 日 
単元名「プログラミングで稲作活動を改善しよう」 
【単元の目標】 
◯ 稲作活動の経験から改善すべき課題を自ら設定し、
プログラミングの体験や農家さんとの関わりを通して、
解決する方法を考え、発表し、プログラミング的思考を
育む。 
◯ 稲作活動の改善をプログラミングを用いて解決する
体験を通して、プログラミングを用いたものが身の回り
にたくさんあることを知り、これからの社会に生かして
いこうとする態度を涵養する。 
【使用する道具】 
iPad８台	 MESH（アドバンスセット）8 セット	 USB
フェットボード 3 つ	 USB 式 LED 電球 3 つ	 USB 式
扇風機 1 台	 USB 式送水ポンプ 2 台	 モバイルバッテ
リー3 つ	  
【グループ編成】 
１班 3～6 人の全 8 グループ。それぞれが決めた課	 題
ごとに班を編成し、なるべくそれぞれの班に事前のアン
ケート結果で比較的プログラミングが得意な児童を配
置した。 
 
4.2． 授業の実際と考察 
＜理科「電気の利用」＞ 
電気の効率的利用について扱った。具体的な場面とし
て、トイレの電灯を想定した。第一段階の課題は、人が
来たら電気がつき、いなくなったら消える。第二段階の
課題は明るいときは点灯しないとして段階的に行った。
ここでは、MESH の基本的な操作方法やプログラミン
グ的思考の基礎的な部分である、順次・分岐・繰り返し
を扱った。学習の流れとして、電灯が動作する動画を見
せて、機能を明確に（分割）して、抽象化（MESH の
言葉に書き換える）してからプログラミングに取り組ま
せた。最初は、機器の取り扱いに戸惑っていたが、第一
段階まではすべての班がプログラムを作成することが
でき、達成感を味わう様子が見られた。第二段階では、
明るいときはつかないようするプログラムをどこに入
れ込めば良いか、また、明るさセンサーのどの機能を使
えば良いかを悩んでいる様子が見られた。しかし、グル
ープごとに相談しながら作業を進めていた。そして、プ
ログラムが手順を自動化したものだということを学ぶ
とともに、MESH の使い方について知ることができた。 
＜総合的な学習の時間 1 時間目＞ 
「課題設定」では、農家さんからの依頼動画を児童に
見せて、自校の伝統的な行事である稲作活動を改善しよ
うという目的意識を持たせた。これにより、プログラミ
ングを行う必然性を持たせることができた。動画の内容
に関しては、事前に農家さんと相談することで、プログ
ラミングで解決できそうな内容に絞った。そして、それ
ぞれが興味を持った課題に対して、問題を分割して要素
の中から MESH の機能と比較して解決できそうな問題
を選び取ることで、ゴールを明確化し、自分の取り組む
課題を決定した。 
＜総合的な学習の時間 2 時間目＞ 
「設計」では、本時の内容に入る前に、道具に慣れる
時間として、目覚まし時計のプログラムを考える課題を
行った。ここでは、タイマーとカウンター、音を出すと 
いう機能を扱った。これは、児童の考えたアイディアを
実現するには必要となる機能である。その後、学習課題
を確認し、前時で分割した課題の手順を考え、それを
MESH の言葉に書き換える、いわゆる設計を行った。 
 
図 3 設計段階における抽象化の流れ 
 
図 3 は児童が作成した設計である。30 分経過したら
5 分おきに 3 回音を鳴らす等の言葉を MESH の言葉で
は直接表すことができないため、目覚まし時計のプログ
ラムを参考にタイマーとカウンターを応用しながら、抽
象化して表現していた。短い動作でも、いくつかの動き
に分割して組み合わせを考えないといけないことを学
んでいた。授業の最後にグループで考えたプログラムを
クラス全体に説明して、動きを予想させた。 
＜総合的な学習の時間 3、4 時間目＞ 
「プログラミング（コーディング）」では、各班で作
成したチャート図をもとに、実際にプログラミングを行
った。どの班も設計した通りに動かないため、問題点を
人工知能社会における教育に関する実践的研究(2)（2020） 
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見つけ出し一つ一つ修正していた。ここでは、表 3 の
児童の感想からわかるようにプログラムはすべてきち
んと指示を出さないとうまく動かないことやデバッグ
を繰り返すことの大切さを学んでいた。なお、修正する
ときは自分のチャート図を赤で修正するようにさせた。
どこをどのように直したのかが分かるようにすること
で、考えを可視化しながら作業を進めることができた。
グループ活動では、児童同士で積極的に対話しながら学
習を進めている様子が見られた。班に iPad が一台ずつ
しかないため、なかなか端末に触れられない児童もいた
が、班ごとに役割を分担して、発表担当、ホワイトボー
ドに記録する担当、プログラムを組む担当に分かれて協
働的に作業をしていた。授業後の振り返りからも、友だ
ちの意見を聞きながらみんなで考えて取り組めたとい
う内容が多く見られた。 
 
表 3 プログラミングの感想 
 
＜総合的な学習の時間 5 時間目＞ 
「テスト」では、実際に農家さんにお越しいただき、
児童が作ったプログラムをテストし、助言と評価をいた
だいた。児童は、作成したプログラムの内容を必要なと
ころだけに絞ってプレゼンテーションを行った。実演を
含めながら、プログラムと対応させて発表していた。農
家さんからは、実際に使うことを想定してコメントして
いただいた。例えば、苗の自動散水装置を発表したグル
ープには、水を撒くときは土の状態によっては毎回同じ
時間に同じ量を散水するわけではないという児童では
想定できないアドバイスをいただいた。このような助言
は、課題の真正性をより高めたと考えられる。学習の最
後に、すべてのアイディアを実際に田んぼやビニールハ
ウスに設置することはできないため、農家さんにいちば
ん良かったと思うチームの作品を選んでいただき、それ
をクラス全員でもう一度修正し、設置することにした。
現段階でのプログラムがどの程度動くのか、設置した様
子を撮影し、検証の材料とした。 
＜総合的な学習の時間 6 時間目＞ 
「修正」では、農家さんの助言をもとに、アドバイス
を分割して抽象化し、解決策を考えた。図 4 は先ほど
例を示したグループの児童が行ったプログラムを修正
した結果である。アドバイスを参考にして、機能を加除 
訂正するとともに、間違えてプログラムを動かしてしま
うことに備えてボタンで止めるプログラムを追加して
いた。このように、実際の課題解決を行うことで、一見
するとプログラムはうまくできていても、使う相手にと
って最適なプログラムとは限らないので、使う相手のこ
とを考え、あらゆる状況を想定してプログラムする必要
があることを学んでいた。 
 
図 4 苗の自動散水装置のプログラム 
 
＜総合的な学習の時間 7 時間目＞ 
「運用」では、田んぼとビニールハウスで実際に動か
した。図 5 は苗の自動散水装置である。農家さんがボ
タンを押すと、ビニールハウス内の温度に応じて散水時
間を変えて苗床に水を流し自動で停止させた。その後、
農家さんの携帯電話に画像とメッセージが送信された。
無事動作が確認できたことで達成感を味わった児童が
多くみられた。また、農家さんからの「これがあれば、
すごく楽になります。」といった内容の講評も児童にと
ってうれしいものとなった。児童の感想からも、苦労し
て作ったので、喜んでもらえてうれしかったと達成感を
得られているようだった。 
 
図 5	 苗の自動散水装置の設置の様子 
 
MESH は、指示したことしかできないから、オフの MESH
を入れないとずっとオンになったままになってしまうの
で、細かく順序を考えるのが大変だと思いました。	
	 もし順序をまちがえて、実験もしていなかったら、い
ざやるときにできないので、何度も失敗することも大切
だと思いました。	
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＜総合的な学習の時間 8 時間目＞ 
	「まとめ」では、これまでの活動をまとめるとともに、
情報モラルについても扱った。まず、Society5.0 につい
て触れることで、これまでの活動の地域という範囲から 
視野をさらに広げて考えられるようにした。学校、家、
まちの中を想定して、問題を探して解決のアイディアを
出させた。すると、図 6 の児童は鳥を感知したら自動
で音を出して農家さんに知らせる、鳥よけのプログラム
を利用して防犯のプログラムを考えた。このように身近
な課題を分割して手順をチャート図にしている様子が
見られた。 
	 このことから、プログラミング的思考の考え方が少し
ずつ身についてきていると考えられる。情報モラルに関
することとしては、停電した場合、プログラムが動かな
くなってしまう危険性や自動運転の事故の画像からプ
ログラミングに不備があった場合の危険性、コンピュー
タウィルスに感染している場合、様々なものが勝手に動
かされてしまう危険性の三つの場面に触れ、便利になる
一方で新しい問題も出てくることを学んだ。 
 
図 6 防犯プログラムのアイディア 
 
4.3． 課題の真正性による効果 
	 学習前後での児童のプログラミングに対する図 7 の
アンケートを比較すると、プログラミングをとても難し
いと感じている児童が 27％から 39％に増加している。
これは、プログラミングの初学者である児童にとって
は、プログラミングで実際の課題を解決するのは難しい
課題であるということである。その一方で、とても楽し
いと感じている児童が 85％いる。また、プログラミン
グをやってみたいと思っている児童は「少しそう思う」
を含めると 98％になる。また、地域の役に立ったと感
じる児童は、「とてもそう思う」が 16％から 62％まで
増加している。これは、真正性のある課題を設定したこ
とにより、常に相手意識をもって行うことで地域の役に
立つという達成感を味わうことができたことが一つの
要因として考えられる。また、明確な目的意識があった
ことにより、児童の主体的な活動が促され、最後まで粘
り強くやり遂げることができた。真正性のある課題は、
児童にとって難しい課題となってしまうと述べたが、特
に、具体的な思考をしている設計の場面が難しかったと
感じる児童が多かった。プログラミングをするために考
えられている課題は課題解決の見通しが立てやすい。し
かし、通常は、目の前にある課題からプログラミングで
解決できる部分を探すということが一般的である。真正
性のある課題は、このような実際の体験をすることがで
きる点で、児童の主体性を促していると考えられる。「将
来プログラミングは役に立つと思うか」の質問に対し
て、とてもそう思うが 55％から 80％まで増加した。こ
れも実際に地域の課題を解決したことによる経験が少
なからず影響しているものと考える。 
 
図 7 児童へのアンケート結果 
 
4.4． プログラミング的思考の変容 
プログラミング的思考の基本要素である、順次・分
岐・繰り返しに関しては、パフォーマンス課題として、
天気予報を見て、傘を持っていくかどうかの意思決定を
行うフローチャートと掃除機の吸引力の出力を制御す
るフローチャートを作成させた。表 4 を見ると、どち
らも正答率が上がっていることから、本実践によって、
プログラミング的思考が育成されたことがうかがわれ
る。 
 
 
 
しかし、事後の正答率はどちらもあまり高いとは言え
ない。これは、本単元では MESH のつなぎ方と同じよ
うに横にプログラムを記述させていたことが影響して
いると考えられる。多くのプログラミングソフトが上か
ら下に記述することを考えると、フローチャートの書き
方をしっかりと指導する必要があると考えられる。ま
た、分岐の部分での、「はい」と「いいえ」を間違えて
	 事前の正答率	 事後の正答率	
傘を持っていくかの
意思決定をする問題	 ５６％	 ７１％	
掃除機の出力を制御
する問題	 ２７％	 ４１％	
表 4 パフォーマンス課題の正答率 
人工知能社会における教育に関する実践的研究(2)（2020） 
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いる児童が多く見られた。これも、MESH では分岐を
反応した場合と反応しない場合の二つに分けてプログ
ラミングするため、理解しにくかったと考えられる。 
次に、プログラミング的思考で重要な、分割、抽象化、
検証・修正（デバッグ）に関しては、本単元で振り返り
に用いた OPP（ワンページポートフォリオ）の単元を
通した設問、「プログラミングで課題解決するときに大
切なことは何ですか」の質問に対して、事前と事後で記
述内容の変容を見取り、プログラミング的思考に関連す
る記述がみられるかを検証する。表 5 のような記述が
あれば 1 点として 3 点満点で評価する。 
 
表 5 分割・抽象化・検証と修正に関する記述例 
 
図 8 分割・抽象化・検証と修正の記述数の変化 
 
図 8 の結果から、プログラミング的思考の方法につ
いて理解している児童が増えたことが分かった。関連す
る記述が見られなかった児童は、主に使う人のことを考
えることやグループで協力して行うこと、すでにあるア
イディアを活用することが大切だということなどに重
要性を感じているようだった。これは、プログラミング
としては重要な考えであるといえる。 
 
5. 研究の成果と課題 
 
5.1. 成果  
	 成果として三点を挙げる。一点目は、総合的な学習の
時間を用いて、プログラミング教育を行う際に、地域素
材を用いた学習を活用して、真正性のある課題を設定す
ることは、プログラムミングを行う目的が明確となり、
児童は難しい課題に対しても、プログラミングに主体的
に最後まで取り組むようになることである。 
二点目は、これまで行ってきた総合的な学習の時間で
扱っている課題からプログラミングで解決できそうな
問題をプログラミング的思考の流れに沿って単元を構
成することで、児童は自ら問題を設定し、実際に課題解
決を行う中でプログラミングを活用しながらプログラ
ミング的思考を育成することができることである。 
三点目は、これまで解決できなかったような地域課題
を解決することによって、コンピュータの働きを､社会
づくりに生かそうとする態度を涵養するとともに、地域
への思いも強くすることができることである。 
 
5.2. 課題 
課題として三点を挙げる。一点目は、地域素材は、プ
ログラミングで解決するには難しい課題が多いので、ど
こまで想定して行うかを考える必要があること。 
二点目は、総合的な学習の時間でどのような内容を扱
うかによって使用する教材を選ぶ必要があるため、道具
になれる時間をどのように捻出するか、カリキュラムマ
ネジメントの視点で計画的に取り組む必要があること。 
三点目は、児童が論理的に思考しているのかを見取る
には記述させて可視化していくことで知ることができ
るが、記述しなくても頭で考えてできてしまう児童にと
っては記述することは思考の妨げにしかならない。この
ような児童の評価方法をどのようにしていくかを考え
ていく必要があること。 
	 今後は、これらの課題を解決するために地域との連携
をより深め、総合的な学習の時間を中心として、他教科
との関連を図りながらカリキュラムを作成し、プログラ
ミング的思考の育成の方法を考えていきたい。 
 
                                                   
1 文部科学省（2018）p.11  
2 文部科学省（2016） 
3 髙木啓、安部朋世、小山義徳、藤川大祐（2017）p.179  
プログラミ
ング的思考	
児童の記述例	
分割	 ・大きな課題を小さな課題に分けて、でき
そうな問題からプログラムを組む。	
・プログラミングする前に大きな問題を細
かく分ける。	
・難しい問題を、分けてできそうな問題に
する。	
・課題を小さくして改善できそうな部分を
探す。	
・大切なことだけを取り出して考える。	
抽象化	 ・MESH の言葉に書き換える。	
・コンピュータのわかる言葉で書く。	
・MESH に伝わる言葉で記述する。	
・機械の言葉に書き換える。	
・設計してみて、動きに合わせて書き換え
る。	
・コンピュータができることを組み合わせ
て、（自分の考えに）なるべく近づける。	
検証と修正	
（デバッグ）	
・やってみて、原因を探り、修正する。	
・確認を繰り返す。	
・試して、作り変える。	
・試行錯誤して、確認し、直す。	
・失敗を次に生かして、改善する。	
・ダメだったらもう一度組みなおす。	
・どこが間違っているか考えてから修正す
る。	
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